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	 ワークショップは対象となる 2０代前半の男 12 名,女 3 名の計 15 名を一度に集めて行っ
た.ワークショップではまず初めに「どのような仮想の相手と食事をしたいか」についてブ



































の図 5 のようなエージェントをデザインした.そして,エージェントの 3d モデルを blender






























































































































































A.	 質問（同ドメインの話題 or 別ドメインの話題）	
【カレー半分以上】	 	
	 食の嗜好：好き	
	 	 	 	 	 「僕,好きな食べ物と言えば,うなぎだな！うさぎだけに！」（ユーモア：音韻の
類似）	
	 食事の評価：味	
	 	 	 	 	 「実は僕,カレーの中でも辛いカレーが特に大好きなんだ！」	
	 	 	 	 	 「うさぎだから本当は食べちゃいけないけどね…」	




	 	 	 	 	「ところで,カレーによく入れるものと言えば,人参,ジャガイモ,デスソースだよ
ね！」	
	 	 	 	 	 （ユーモア：A		A’	B）	
	 【カレー半分以下】	 	 	 	 	
	 	 出来事：自分の出来事	
	 	 	 	 	 「そういえばこの前,FPS ていうのを始めてみたよ.」	
	 	 	 	 	 「やるかやられるかの瀬戸際ですっごいドキドキするから,面白くてハマっちゃ
った！」	
	 	 	 	 	 	 （ユーモア：ミスマッチなものの対比）	 	
	 	 出来事：周りの出来事	
	 	 	 	 「そういえば最近,残業を監視するドローンが開発されたらしいよ！」	
	 	 	 	 「でもここだけの話ドローンにかけるお金で従業員増やした方が残業減るんだっ
て」	









































	 「そうなんだ！/なるほどね！」（頷き）	 ＝	 聞いていると表出	
	 「わかるー」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 			 ＝	 共感	











































	 	 	 「そうなんだ！/なるほどね！」（頷き）	 ＝	 聞いていると表出	
	 	 	 「わかるー」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 			 ＝	 共感	
	 	 	 「いいね！」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 		＝	 肯定	
	
	 【	健康面,食べ方	】	
	 	 	 「ゆっくり噛んで食べると,口の中にご飯の甘みとカレーのコクが広がって	

























究[19]結果から,エージェントのスプーン往復時間を 4 秒,	 一回の咀嚼時間を 0.7 秒,次の摂食行動
までの時間を 4 秒に設定し食事動作のモーションの変異規則を作成した.これにより,1〜2 回咀嚼後
に選択された次の話題が発話されるようになっている.	












































































2０代前半の男性 9 名・女性 7 名	








時間	 昼食（11 時〜14 時）	
使用した食事	 カレーライス,お茶（一般的な食事を再現）	
	
























































































































































































































































































































































































共 C	 6	 向こうから話しかけてくれたから.	
 33 
 
共 D	 7	 目の前の相手と話しているので,話したい願望は完全に満たされた.	





















孤 C	 5	 	
孤 D	 2	 ツイッターにいつもより人がいなかった感じがしました.	
孤 E	 1	 	




















共 E	 1	 SNS を見ていたのであまり食事に関する記憶がない	
 34 
 
共 F	 3	 SNS へ集中していた	
共 G	 1	









































































































































図	28	 共食時の 5 分間の映像内での視線（相手）割合ごとの被験者順	
	
	































































































































































う気持ちは満たされたか」という直接的な質問をしたところ,図 22 より,1〜7 段階評価中「はい」寄




























	 また,図 30 より,孤食や共食中に,どれくらいの割合で食事へ視線を向けていたかについてビデオ
録画による客観評価を行ない比較したところ,共食の方が平均点は向上していたものの,全体的に十
分な有意差があると言えるほど改善されていたわけではなかった（p>0.05）この原因として考えられ
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